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Abstract— The purpose of this research is to test the 

usability of Wadaya application prototype using usability 

testing method adopting ISO 9241: 11 standard. Wadaya 

application prototype will be tested using three usability 

concepts namely effectiveness, efficiency, and user 

satisfaction. In this research, testing will be done twice 

with 20 respondents. The first prototype test result shows 

that (1) Wadaya application prototype is still not effective 

seen from mistakes made by respondents when during 

the execution of the task. The results showed 53.57%. (2) 

Wadaya application prototype is not efficient seen from 

the result of 44% Overall Relative Efficiency. (3) Wadaya 

application prototype has not fulfilled user satisfaction 

seen from 59,00 SUS score. The second prototype test 

results show that (1) Wadaya application second 

prototype is still not effective seen from mistakes made by 

respondents when during the execution of the task. The 

results showed 19,17% for the beginner group and 

25,00% for the advance group. (2) Wadaya application 

second prototype is not efficient seen from the result of 

74% Overall Relative Efficiency. (3)Wadaya application 

second prototype has fulfilled the user satisfaction seen 

from SUS score of 69,00 which is stated have satisfied 

when compared with SUS standard that is 68. 

 

Index Terms— Usability, Wadaya, Performance 

Measurement, RTA, SUS, Prototype   

I. PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan negara yang kaya akan 

budaya dan adat istiadat. Setiap daerah di Indonesia 

memiliki budaya yang berbeda dan menjadikan budaya 

tersebut sebagai ciri khas dari masing-masing daerah 

seperti, tarian tradisional, rumah adat, senjata 

tradisional, alat musik, lagu daerah, dan pakaian adat 

yang harus dijaga dan dilestarikan. Rendahnya 

pengetahuan akan budaya Indonesia, perlu mendapat 

perhatian khusus untuk menjaga kelestarian budaya 

yang dimiliki. Salah satu cara untuk memperkenalkan 

lebih dekat budaya Indonesia adalah dengan 

menciptakan sebuah aplikasi khususnya berbasis 

mobile, yang memiliki antar muka yang lebih mudah 

penggunaanya. 

 Dengan memanfaatkan hal ini, maka penelitian 

yang dilakukan oleh (Arthana, dkk, 2016) akan 

dikembangkan teknologi tepat guna berupa perangkat 

lunak aplikasi mobile yang disebut dengan Wadaya. 

Aplikasi mobile Wadaya bermanfaat untuk 

memberikan informasi warisan budaya yang ada di 

Indonesia. Aplikasi Wadaya dirancang dengan 

mengadopsi konsep Crowdsourcing dimana konten, 

tanggapan dan penelitian diberikan oleh masyarakat 

(Arthana, dkk, 2016). 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Aplikasi Wadaya 

Aplikasi Wadaya dirancang dengan mengadopsi 

konsep Crowdsourcing dimana konten, tanggapan dan 

penilaian diberikan oleh masyarakat. Aplikasi ini 

dikembangkan berdasarkan klasifikasi warisan budaya 

baik yang tangible maupun intangible. Melalui aplikasi 

ini, pengguna dapat melihat informasi warisan budaya 

dalam bentuk teks deskripsi, multimedia, foto, video, 

lokasi (peta), virtual reality maupun dalam bentuk 

permainan. Disisi lain, pengguna dapat mendaftarkan 

dan menyumbangkan informasi warisan budaya yang 

mereka ketahui untuk memperkaya informasi di 

aplikasi Wadaya. Aplikasi Wadaya dilengkapi dengan 

fitur login dan jejaring sosial. Perluasan penyebaran 

konten budaya dilakukan melalui jejaring sosial, oleh 

sebab itu aplikasi Wadaya terintegrasi dengan jejaring 

sosial. 

B. Prototype Aplikasi Wadaya 

1. Halaman Aplikasi Wadaya 

 

Gambar 1. Prototype Menu Wadaya 
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2. Halaman Beranda 

 

Gambar 2. Prototype Halaman Beranda 

3. Halaman Detail Budaya 

 

Gambar 3. Prototype Detail Budaya 

C. Usability 

Usability kerap digunakan untuk melakukan 

analisa kualitatif dalam mengukur kemudahan 

penggunaan antarmuka sebuah aplikasi (Jakob 

Nielsen, 2012). usability adalah atribut kualitas yang 

menjelaskan atau mengukur seberapa mudah 

penggunaan suatu antar muka (interface). Usability 

menurut ISO 9241:11 adalah sejauh mana suatu 

produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk 

mencapai target yang ditetapkan dengan efektivitas, 

efesiensi dan mencapai kepuasan penggunaan dalam 

konteks tertentu.  

D. International Organization for Standardization 

(ISO) 9241 : 11 

Dalam ISO 9241-11 (1998) terdapat 3 dimensi 

yaitu effectiveness (efektifitas), yang menggambarkan 

seberapa baik pengguna mencapai tujuan mereka 

menggunakan sistem, efficiency (efisiensi), yang 

memperhatikan sumber  daya  apa  yang  digunakan 

untuk mencapai tujuan pengguna, dan  satisfaction 

(kepuasan), yang merupakan sudut pandang pengguna 

tentang penggunaan sistem. 

E. Performance Measurement  

Teknik ini digunakan untuk memperoleh data 

kuantitatif terkait kinerja peserta tes ketika melakukan 

tugas selama pengujian usability. Teknik ini umumnya 

melarang interaksi antara peserta dan evaluator selama 

uji yang akan mempengaruhi data kinerja kuantitatif. 

Data kuantitatif sangat berguna dalam melakukan 

pengujian perbandingan waktu pengerjaan untuk 

melihat efisiensi dan membandingkan jumlah error. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Efektivitas pada prototype aplikasi Wadaya 

diketahui dari error yang dilakukan oleh responden 

pada tiap tugas yang diberikan. Sedangkan efisiensi 

diukur dari hasil data waktu pengerjaan tugas 

kemudian akan dibandingkan antara responden 

kelompok pemula dan kelompok mahir dengan 

menggunakan uji statistik. Untuk mengukur kepuasan 

pengguna yakni dengan melakukan rekapitulasi hasil 

kuisioner dan dianalisis dengan perhitungan SUS.  

A. Efektifitas 

Untuk menganalisis dan mengukur efektivitas 

diukur dengan melihat terjadinya Error yang terjadi 

saat responden menyelesaikan tugas. Maka diperoleh 

data terjadinya kesalahan (error) responden dengan 

terdapatnya error beserta penyebabnya pada proses 

penyelesaian task skenario (tugas) tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa halaman prototype aplikasi 

Wadaya dikatakan belum efektif. 

B. Efisiensi 

Pada hasil pengukuran usability prototype aplikasi 

Wadaya menggunakan Overall Relative Efficiency. 

Maka hasil perhitungan efisiensi untuk pengujian 

usability pada prototype aplikasi Wadaya sebesar 44%. 

Melihat hasil efisiensi yang masih rendah, maka dapat 

dikatakan prototype aplikasi masih belum efisien. 

C. Kepuasan Pengguna 

Perolehan nilai skor responden kuesioner SUS 

sebesar 59.00. Hal ini berarti nilai skor tesrsebut lebih 

kecil dari skor standar SUS yaitu 68. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa responden kurang puas menggunakan 

prototype aplikasi Wadaya. Dilihat dari data kuesioner 

yang diperoleh pernyataan yang memiliki nilai 

terendah adalah pengguna merasa memerlukan 

bantuan orang lain ketika menggunakan prototype 

aplikasi Wadaya, dan responden menemukan fitur 

yang sangat rumit digunakan pada prototype aplikasi 

Wadaya. 

IV. REKOMENDASI PERBAIKAN 

Berikut merupakan hasil rekomendasi perbaikan 

halaman prototype aplikasi Wadaya:  
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1. Halaman Aplikasi Wadaya 

 

Gambar 4. Menu Wadaya 

2. Halaman Beranda 

 

Gambar 5. Halaman Beranda 

3. Halaman Detail Budaya 

 

Gambar 6. Detail Budaya 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian usability testing pada 

prototype aplikasi Wadaya maka dapat disimpulkan 

bahwa adanya peningkatan tingkat efiktifitas sebesar 

31%, efisisensi sebesar 27%, dan kepuasan sebesar 

10,00 dari prototype sebelum Berdasarkan pengamatan 

penulis, terdapat beberapa hal yang dapat dijadikan 

bahan pertimbangan untuk ditindak lanjuti. 

Dalam menentukan kelompok responden pemula 

dan mahir harus terdapat pedoman yang tepat dengan 

karakteristik pengujian serta responden pengujian yang 

akan digunakan. 

Sebaiknya dilakukan penyesuaian dan pengujian 

Prototype Aplikasi Wadaya hingga mencapai hasil 

yang maksimal. 

Untuk penelitian selanjutnya, perlu ditambahkan 

metode untuk mengukur aspek penting usability 

lainnya. Sehingga hasil penelitian lebih detail 

mengenai indikator apa saja yang perlu mendapat 

perhatiannya.  
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